Son zamanlarda gazetelerde sik sik satrane 
oynayan elektronik beyinler hakkinda ha- 
berler gkiyor. Hatta geeen yil piyasaya "Chess 
Challenger" admda satrane oynayan eep tipi bir 
mini elektronik beyin gkarildi. Okuyuculanmiz 
belki bu mini beyinin resimlerini de gòrmu§lerdir. 
Bu tip beyinler bOyOk ilgi cekmi§ ve yillardir 
sOren bir tarti§manin bOsbOtOn alevlenmesine yol 
acmi§tir. Aralarinda hem matematik profesòrO, 
hem bilgisayar uzmani hem de eski dOnya 
satrang §ampiyonu sifatiyle konunun en bOyOk 
otoritelerinden sayilan Profesòr Max Euwe'nin 
bulundugu bazi bilrm adamlari satranein hem 
oyun, hem de bilim ve sanat òzelliklerini kendin- 
de toplayan eok karma§ik yapisi dolayisiyle 
hiebir zaman elektronik beyne yedirilebileeek 
basit bir matematik problemi haline getirilemi- 
yeeegini, insan beyninin satrane. konusunda 
elektronik beyne daima OstOnlOk saglayaeagini 
savunmaktadirlar. Eski Diinya Satrang §ampiyon- 
larindan Elektronik MOhendisi Dr. Botvvinnik'in 
ba§Iica temsileisi oldugu diger bir grup bilim 
adami ise bir gOn dOnyanm en iyi satraneeisimn 
bile elektronik beyin kar§ismda earesiz kalaeagim 
iddia etmektedir. 

Aeaba bu beyinler nasil ortaya ejkti? Elektro- 
nik beyinler satrane ustalanni yenebiliyor mu? 
Insan beynine gòre OstOnlOk ve zaaflari nelerdir? 
Yazimizda bu konular Ozerinde duracagiz. 

Bilindigi gibi, ilk elektronik beyinler 1950'ler- 
de geli§tirilmi§tir. Bu beyinler o yillarda eok ilkel 
durumda idiler, bugunku beyinlere gòre eok daha 
agir bir tempo ile i§liyor, eok yer kaphyor, eok 
cabuk anzalamyor, programlanmalari da eok gOe 
oluyordu. Sayilari dOnyada birkae tane idi. 
Matematik problemlerini eòzerken bile yorulan 
bu beyinlerden satrane oynamalarini istemek 
insafsizhk olurdu. Zaten beyinler kadar program- 

layieilan da daha bireok §eyi ògrenmek zorunda 
idiler. 

Satrane oynayan ilk elektronik beyinler 
1960'tan sonra ortaya cjkmi§tir. Bu beyinlerin 

yaratilmasinda Tilbury ve Rotterdam Oniversite- 

leri otomatik bilgi i§lem metodolojisi profesòrO 

olan Max Euwe'nin rolO bOyOktOr. Max Euwe 

Euratom (Avrupa Atom Birligi)'un daveti Ozerine 

1961 - 1963 yillari arasmda satrane oynayan 

elektronik beyinler Ozerinde Qali§mi§tir. Aneak 



1964 sonlarinda Tilbury'de yaptigi bir a^iklamada 

ilerisi ic;in pek umutlu olmadigini itiraf ediyordu. 

Bu yillarda ba§ka bir elektronik beyin projesi 

Ozerinde cali§an eski Rus DOnya 5ampiyonu Dr. 

Botwinnik ise aksine gok daha iyimserdi, hatta 

1964 Tel-Aviv Satran^ Olimpiyadi sirasmda 

kendisiyle gòru§en gazeteeilere: "óyle bir gOn 

geleeek ki artik Sovyetler Birligi Olimpiyat'lara 

dòrt satranegi yerine dòrt elektronik beyin gòn- 

dereeektir." diyordu. Bundan sonraki yillarda 

Amerikan ve Rus elektronik beyinleri programei- 

lanmn da uzmanla§masiyle dev adimlar kaydet- 

tiler. Artik satrang oynarken ^ocukca hatalar 

yapan, en basit durumlarda bile ipin ucunu 

kagiran ilk elektronik beyinler yerlerini ^ok daha 

iyi satran^ oynayan geli§mi§ modellere birakmi§- 

lardi. Bunlarin en ileri iki òrnegi Moskova 

Bilimler EnstitOsO'nOn geli§tirdigi "Kaissa" ve 

Amerika Birle§ik Devletlerindeki Nortwestern 

llniversity tarafindan geli§tirilmi§ olan "Chess 4" 

tOr. Kaissa, aralarinda satrane ustasi Bitman'm da 

bulundugu on ki§ilik bir ekibin cah§masinin 

OrOnOdOr. Hamlesini yaparken 90.000 imkáni 

analiz edebileeek yetenektedir. Chess 4 serisinin 

geli§tirilmi§ en yeni modeii Chess 4.5 ise hamle- 

sini yaparken 400.000 devam yolunu analiz 

edebilmektedir. En buyuk ba§anlanndan biri 

1977'de Minnesota Eyalet Satrang §ampiyonasmi 

be§ kazane^ ve bir kayip ile insan rakiplerine kar§i 
kazanmi§ olmasidir. 

Elektronik beyinler arasi ilk milletlerarasi 
satrane §ampiyonasi Isve^'in ba§kenti Stoek- 

holm'de yapilmi§tir. Bu §ampiyonaya Rusya, 

Amerika Birle§ik Devletleri, Kanada, Ingiltere, 

Avusturya, Norve^, isvee ve Maearistan'dan 
elektronik beyinler katilmi§ti. §ampiyonada Rus 

elektronik beyni Kaissa 4 puan kazanarak birinei 

oldu. Chess 4 (ABD), Ribbit (Kanada) ve Chaos 

(ABD) 3'er puan ile ikinei oldular. 1977'de Kana- 

da'nin Toronto §ehrinde yapilan ikinei milletler- 

arasi elektronik beyin satrang §ampiyonasina 

Amerika Birle§ik Devletleri, Rusya, isviere, 

Federal Almanya, Ingiltere, Hollanda ve isvie- 

re'de geli§tirilmi§ olan elektronik beyinler katil- 

dilar. Kaissa'ya gene ma^in favorisi gÒzOyle 

bakihyordu, fakàt §ampiyona buyuk bir sOrprizle 

sonuclandi. Kaissa Àmerikan Duke Oniversite- 

si'nin "Duchess" adh elektronik beynine sansas- 
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yonel bir partiden sonra yenilinee sampiyonayi 

Chess 4.6 (ABD) 4 puanla kazandi. Aslinda 

Kaissa'nin yenilgisine sebep olan kale hamlesi 

elektronik beyin teknigi aejsindan biiyiik bir 

basariydi, gunku Kaissa dokuz hamle ilerisini 

hesapliyarak ve Duchess'in de dokuz hamle ileri- 

sini gòreeegini varsayarak (halbuki Duchesste bu 

giie yoktu) §ahim kurtarmak iejn kaleyi feda 

etmisti. Bu yenilgi iizerine Kaissa uc puanda 

kaldi ve gene iie. puan almis olan Duchess ile 

ikineiligi paylasti. (Kaissa ile Duchess arasindaki 

bu partiyi satraneei okuyuculanmiz iein yazimi- 
zin sonuna ekledik). 

Chess 4.5 ve Kaissa'nin insanlarla oynadigi 
partilerden elde edinilen sonug §udur: Bu 

elektronik beyinler simdilik orta dereeede bir 

kultip oyuncusunu yenebilmektedir. Buna kar§i- 

lik satranein ust basamaklarina tirmanmis ulus- 

lararasi ve buyuk ustalara kar§i heniiz yenilmek- 

tedirler. Aneak ara gitgide kapanmaktadir. 

Satrane ustasinin yaptigi ku^uk bir ihmal veya 

dikkatsizlik durumu elektronik beynin lehine 

eevirmege yetmektedir (Bunun bir òrnegi iejn 

yazimizin sonundaki Chess 4.5 - Fenner partisine 
bakiniz). 

Piyasaya cikanlmi§ olan "Chess ehallenger" 

tipi mini eep elektronik beyinleri ise qok daha 

diisLik seviyeli bir satrane oynamaktadirlar. Fiati 

200 sterlik (yakla§ik olarak 7000 Tiirk Lirasi) olan 

ve uc oyun dereeesine (zayif, orta, kuvvetli) gòre 

ayarlanabilen "Master Chess ehallenger" adli 

elektronik beyni denemi§ olan satrane ustasi 

Kiefert buldugu noksanliklari §òyle siralamakta- 

dir: Bazi satrang kurallarini yanli§ uygulama, 

aym durumda ayni hatayi yapma, ayni hamleye 

ayni kar§iligi verme, sadeee ta§ kazanma gaye- 

siyle hucum, hatta bazen ta§ kazanmak iejn 

§ahim tehlikeye sokma, §aha kar§i §ah ve kale 

gibi basit oyun sonlanni kazanamamak. Aneak 

bif eep hesap makinesiyle universitedeki bir 

bilgisayar arasmdaki fark neyse bòyle bir mini 

Challenger ile Chess 4.6 arasmdaki farkin benzer 

òlcude buyuk oldugu gòzden kaeinlmamalidir. 

7000 iiraiik bir elektronik beyin 700.000.000 

Hralik bir elektronik beyinin yerini tutamasa 
gerektir ! 

Biz aslinda Kaissa veya Chess 4.6 gibi ustun 
bir elektronik beynin yeteneklerini insan beyni- 
nin yetenekleri ile kar§ila§tirmak istiyoruz: Elekt- 
ronik beyinler satrang acili§ bilgisi agisindan 
insan beynine OstiindGrler. Bòyle bir beyine 
yiizbinleree acili§ variyanti yedirilebilir. Buna 
kar§i bir insan satrang ustasihm acih§ bilgi ve 
hafizasi simrlidir. Eiektronik beyne belli ba§li 
satrane kombinezonlari ve oyun sonu prensipleri 
ògretilebilir ve elektronik beyin §a§irmadan, 




yanilmadan ve unutmadan belirli durumda belirli 

hamieyi yapabilir. Elektronik beynin diger bir 

ustunlugu, belli bir pozisyonda onbin hatta 

ytìzbinleree devam imkánmi analiz edebilmesidir 

ki bu da, insan beyninin imkánlarmdan binleree 

kat ustundur. Aynea elektronik beyinler bazi 

oyun sonlarmi eok daha biiyiik bir matematik 

dogruluk!a analiz edebilmektedirler. Bu sayede 

meselà §aha kar§i §ah ve kale finalinde en uzun 

mat suresinin 17 degil 16 hamle oldugu ortaya 
cikanlmi§tir. 

Buna kar§i elektronik beyinlerin bugun iein 

eiddi bazi zaaflan vardir. Acili§ hafizalarina 

yiizbinleree variyant stok edilebilmekle birlikte 

kendilerine kar§i program di§i bir hamle yapilinea 

§a§irmakta, oyunlarmm kalitesi du§mektedir. 

Kendilerine òneeden yedirilen belli motif ve 

prensiplere gòre oynamaktadirlar. Hamlelerinde 

yaratmakaabiliyeti, plan esnekligi yoktur. Her ne 

kadar yiizbinleree variyanti analiz edebiliyorlarsa 

da bu luzumsuz bir zaman israfidir. Bir insan 

satrane ustasi aneak 20 - 25 imkáni analiz edebili- 

yorsa da bunlar "makul" hamlelerdir. Elektronik 

beyin ise tek tek en saema hamleleri bile elemek 

zorunda kalmaktadir. Aneak Dr. Botvvinnik'in 

elektronik beyinlerin bu zaafini ortadan kaldiran 

ve onlarm analizlerini tipki insan beyni gibi 

"makul" 20 - 25 imkán Dzerinde yogunla§tirma- 

smi saglayan "óncu" adii bir beyin Ozerinde 
cali§tigi haber verilmektedir. 

Ileriki giinler kime hak vereeek? Elektronik 

beynin higbir zaman insan kadar iyi satrane 

oynayamiyaeagmi sòyleyen Profesòr Euwe'ye mi, 

yoksa artik satrane turnuvalarmi elektronik 

beyinlerin oynayaeagini sòyleyen Dr. Botvvin- 

nik'e mi? Herhalde Profesòr Euwe 1964'te 

kòtDmser beyanatmi verirken elektronik beyinle- 

rin 10 - 15 sene iejnde bu dereee dev adimlar 

atabileeegini dii§iinmemi§ti. Aneak Dr. Botwin- 

nik'in elektronik beyinleri de henuz Dunya 

Satrane Olimpiyatlarinda oynamiyorlar. Bir giin 

programeilarm hayali gercekle§se ve meselà 

elektronik beyin diinya satrang §ampiyonunu 

10-0 yense bu satran? ustasinm sonu mu olaeak- 

tir? Biz hie bu fíkirde degiliz, cunku bu elektro- 

nik beyinleri planlayanlar iyi satrane bilen 
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uzmanlar ve usta satran^ oyuncularidir. Aneak 
elektronik beyin kendisine verilen satrane prog- 
ramlanni begenmedigi ve kendi kendine ustun 
hamleler bulmaya ba§ladigi gun satrane ustalan 
iejn tehlike eanlari galaeaktir. 

ELEKTRONlK BEY»NLERlN OYNADl£l 
iKl SATRÁNC PARTlSl 

PARTl No. 1: (Elektronik Beyine kar§i Elekt- 
ronik Beyin) Beyaz: Duches$, Siyah: Kaissa, 

1 . e4 d5, 2. p : p Af6, 3. Af3 A : p, 4. d4 gò, 5. Fe2 
Fg7, 6. c4 Abò, 7. Ac3 0 - 0, 8. Fe3 Fg4, 9. c5 Ad5, 
10. 0-0 e6, 11. Vb3 b6, 12. A:A p:A, 13. Fg5 
Vd7, 14. h3 Ff5, 15. Vc3 Ke8, 16. Kfe1 Fe4, 
17. Ad2 Vf5, 18. Fe3 Ve6, 19. A:F p:A, 20. p:p 
pc:p, 21. Kec1 Ad7, 22. Fg4 Vd5, 23. Vc6 Af6, 
24. Fe2 Kad8, 25. Va4 Ke7, 26. Fb5 Vf5, 27. Kc2 
Ad5, 28. Kac1 Ff6, 29. Vb3 a5, 30. g4 Ve6, 
31 . Kc6 a4, 32. V : p Kd6, 33. K : K V : K, 34. Va8 -I- 
Ke8 (Kaissa eger 34. §g7 oynarsa beyazm 
35. Vf8 + S:V, 36. Fh6 + $g8 veya Fg7, 37. 
Kc8 + Vd8, 38. K: V + Ke8, 39. K: K ile mat ede- 
eegini òneeden gòruyor) 35. V:K + §g7, 36. g5 



Id8, 37. Fc4 Ve7, 38. V: V A: V 39. Ff4 ve siyah 
48. hamlede oyunu terketti. 

PARTl No. 2 : (Elektronik Beyine kar§i insan). 
Beyaz: Chess4.5, Siyah: Fenner, 1. e4 c5, 2. Af3 

e6, 3. d4 p:p, 4. A:p a6, 5. c4 Af6, 6. Fd3 Vc7, 
7.0-0 Fc5, 8. Ab3 Fa7, 9. Ac3 Ac6, 10. Fg5 Ae5, 
11F:Ap:F, 12. Ve2d6, 13. §h1 Fd7, 14. f4 A:F, 
15. V:A0-0-0, 16. Kad1 Fc6, 17. f5 Fb8, 18. g3 
h5, 19. p:p h4, 20 K:p p:g, 21. V:g Kdg8, 
22. p:p V:p, 23. K.V K:V, 24. Ad5 (Burada 
Chess 4.5 Fenner'in beraberlik teklifini reddetti) 
Fe8, 25. Ab6 + §d8, 26. K:pb7 Fc6, 27. K:F + 
§c7, 28. Kc8 + K:K, 29. p:K F:p +, 30. 5g1 
Kh8, 31. Ad5 + §c6, 32. Aa5 + ve siyahlarla 
oynayan Fenner partiyi terketti. 
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Halil Ibrahim GÒKT0RK 




Bir filozof ògretmen ki hála anildigi yeryu- 
zOnde bir tek kitap birakmami§ ... ama hem 
bir dosty, hem de bir ògreneisi "yann"lara, 
"geleeek'lere anlatmi§ 0'nu... Bizden òneekilere 
ula§anlarla, §imdi elimizde bulunanlar iste bu 
'ìkinei Elden' aktarmalardir. §u anda, 0'nun hak- 
kinda tum bildiklerimizi, "Anabasis" yazari 
Ksenofon ile, hayran ògreneisi ve vefali dostu 
Eflàtun'a borcluyuz. Ke§ke her ògrenei "Hoea" 
sini bòylesine ya§atabilseydi .. aeaba dunyamiz- 
da daha niee degerlere sahip olamaz miydik? 

Agk hava - Ye§il bah*;e dersleriyle unlu 
"Hoea" bu gun de yine ògretiierini surdurtir gibi 
nedense... 

Isa'dan Oneeki 500'uncu yildan otuz bir yil 
sonrasiymi§... Eski Atina'da bir heykeleinin 
gurbuz bir gocugu dogar. Ogul'un anasi ebe'dir. 
Rahat bir ya§am ortaminin meyvelerini toplaya- 
rak geli§ir. Zamanm duzenli temel bilgilerinden 
olu§an ògrenimini tamamlar. Sava§tayigit ki§idir. 
Oneeleri babasi gibi heykel ìgin mermer yontarsa 
da kendini Filozof - Ogretmenlige adar. Bòyleee 



insanlara; "Du§unceyi ògretmek" ba§ kaygisi 
olur. O'na gòre 'du§unme i§lemi' sormayla, 
sorguyla ba§lar... Kaldi ki okul eagina yakla§mak- 
ta olan her cocugun uyanan "bilinc"inin ilk belir- 
tisi de ilk sorusu degil mi ? Ayriea tek, tek "Parea" 
dan "Butun"e vanm Ozerinde siki bir direngle 
durmu§.. "Ozel durum"lara uygulanan dogru bir 
ilkenin "Genel Durum"lara da uygulanabilecegi 
kaidesini ortaya atmi§tir. Ogretim metodu ise, 
"diyalogos" denilen "kar§ilikli konu§malar"dan 
olu§ur. Bu diyaloglarda ele alman malzeme 
òylesine geni§ ve yaygmdir ki i§lendikce bitmez . . 
zira yordam, atalann saygideger du§un kalintila- 
nni yeniden ve zamamn i§iginda gòzden gegir- 
mektir. Gegerli kavramlan, eylemleri ve yòntem- 
leri titizlikle ineeler, ele§tirir .. ve herbirini yeni 
tanimlamalara, a^iklamalara kavu§turur. Yani bir 
bakima dogma'ya §upheyi sokar. Ali§ilmi§hga, 
bagnazliga ba§ kaldinr. Nitekim, "Her kòtiilíik 
bilgisizlikten gelir, hie kimse istiyerek kòtìilíige 
sapmaz." der .. ve "tek"lerden yola e'karak 
"Tumevarim"m kurucusu olur. Amaei, gelenek- 
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Veneziiela'da 
Uygulanan 

liging Bir Proje : 

SATRANdN 
FAYDALÁRI 

Diinya'nin her yerinde bir "zìhin sporu" 
oldugu kabui edilen satrane, btittin eabalari- 
miza ragmen; íiikemlzde heniiiz yaygin bir 
hale gelmemistir. Oysa, satranein insan zeká- 
simn gelismesíndeki olumlu roltirttin aeik se- 
eìk anlasildigi su gtinlerde, her sporun tis- 
ttinde bas kòseye oturtuímasi gerektlgi ka- 
msindayiz. 

Tarihte ilk kez Veneztieia'da, zekámn ge- 
listirilmesi ile ilgili bir devlet bakanligi ku- 
rulmustur. Bugiine kadar bu komida, bireok 
tanmmis iinSversite ile ortaklasa programlar 
yurutulmustur. Basinda siirekli elestirilere 
maruz kalan program, sonradan btiytik alkis 
toplamistir. Bu programm konusunun satrane 
oldugunu gururla aeiklamak isterim. 

Diinya Psikologlari Birligi Baskam ve Ber- 
lin Oníversitesì òfjretim iiyesi Profesòr Dr. 
Frledhart Klix, "Veneziiela'da zekánm gelisti- 
rllmesi eahsmalari, kendi konusunda, dtinya- 
da tek bilimsel deneydir. Oyemiz olan 50 u1- 
kede, bu yen! diistineeleri yeriestirmek iize- 
re gerekli zamam ayiraeagiz'' demistir. Sov- 
yetler Birligì Billmsel Akademì Baskani Ana- 
toly P. Alexandrov, bunun sadeee Veneztiela 
ieln deffll, ttim dtinya iein btiytik dnem tasiyan 
blr olay oldugunu basina yaptigi aeiklamasm- 
da sdylemistir. 

Projenin basarist diinyada genis yankilar 
uyandirmistir. Harvard Onh/ersitesi, Barselo- 
na Oníversitesi, bifim adamlari, pslkologlar, 
e$itimciler, htiktimetler konuy!a yakmdan il- 



gilenmislerdir. UNESCO, Veneztiela Htiktime- 
ti'nin bu atilimini destekleme karari almistir. 
Qìn Cumhuriyeti, "zekàmn gelistirilmesi ieirt" 
bìr ineeleme grubu olusturmus ve uygulama- 
yi yerinde izlemek tizere tie gòrevlj bilim ada- 
mini Veneztiela'ya gòndermistir. 

Projenin temelinde yatan dtistinee, zeká 
He bilim'in genis halk kitlelerine Indirilmesi, 
bíllmsel bllgiden kaynakianan avantajlari ttim 
topluma yaymaktir. 

"Dtistinmeyi ògren" proje metodolojislni 
uygulamak tizere, Aralik 1981'e kadar 100.000 
ògretmen egitim gdrmiis, bunlarin 42.000'i, 
dòrt, bes ve altinei simflara devam eden 
1200.000 dgrenelye soz konusu programi 
uygulamaya baslamislardir. Baslangiírta titop- 
ya gibi gdziiken amae, yasam kalitesini yti- 
seltmeye ydnelik cesur ve devrimei bir insi- 
yatifle kitlelerln zeka seviyeleri íle yaratieihk 
kabiliyetlerini artiraeak atilim ve denemele- 
ri sistemlestirmektedir. 

Veneztiela satrane dosyasindan bir kismi- 
ni òzetledigim bu orjinal satrane projesi 6 
farkli yas grubuna bòltinmiisttir. Satrane prati- 
ginin getirdigi sistematik dtistinee tarzimn ze- 
kà kat sayisim belirgin bir sekilde yiikseltti- 
gi kesin olarak saptanmis, bu zekà artisimn 
gereeklesmesi iein de gerekli minìmum zama- 
nin bes hucuk ay oidugu anlasilmistir. Sonuc 
olarak fiziksel yas gòz . òntine alinmaksizin, 
6 ayri satrane dtisiínee kademesine dayali 
bir satrane egitim programi olu$turulmustur. 
Bíu program, her biri 1 stzt 15 dakika stireli 
metodolojik 78 dersi ieermektedír. 

Bu denemenin okullarda zorunlu ders ha- 
líne ddntisttirtilmesí beklenmektedir. 

Bugunlerde sonucu almaeak olan Vene- 
ztiela satrane projesinin basan ile bitmesi, 
az gelismis tilkelerde egitim sahasinda yeni 
atilimlara neden olaeaktir. Bu konudaki oIum- 
lu soniielarm, tilkemlz satraneina da yansiya- 
oagim iimít edebiliriz. 

Kahraman OLGAC 



AHLÀKINA AYKIRI DAVRANI§LAR 



Siyah, rok yapamaz; gunku 



FIDE kiirallanna aykirt 9 kusur- 
lu hareketi gegen ay anlatmisjim. 
| Bu kez satrang sporuna aykin dav- 
rani§lan siraliyorum. 



1 . Oyundan ònee ve sonra el 
sikmayi reddetmek, 

2. Oyunlara bilerek geg 
gelmek, 

3. Oyunu kazanan oyuncuya 
saygisizea davranmak, 

4. Birtuzak hazirlayip bunu kò- 
tu bir hamle yapiyormus gibi 
oynamak, 

5. Bilerek, bir hamleyi yazmak, 
fakat ba§ka bir hamle oynamak, 

6. Umutsuz ya da beraberligin 
! agik oldugu durumlari oynamakta 
' israr etmek ve ertelemek, 



7. Ertelenmi§ oyunlara gel- 
memek, 

8. Bilerek, fazla ya da eksik 
hamle yazmak suretiyle rakibini ya- 
niltmak, 

9. Kayip durumda beraberlik 
teklif etmek, 

-10. Gizli hamleyi "terk" olarak 
yazmak. 

Yukardaki hareketler do§ru- 
dan do§ruya FIDE kurallarina ay- 
kin degildir. Fakat oyun ahlákina, 
sporcu ruhuna ve eentilmenlige ay- 
kiri olduklan igin, bunlan yapan 
oyunculari hakem sòzíu olarak ikaz 
eder ve hareketlerinde israr eden- 
leri de eezalandirir. Yan§malara gi- 
reeek olan satrangsever okurlanmi- 
zin bu kurallara uygun hareket ede- 
eeklerine inaniyomm. 



abedefgh 




b e d e f g h 



Beyaz rok yapamaz; gOnkO 
§ah 'mm gidece$i (gi) karesi, siyah 
Kaie 'nin atesi aitmda. 




12 inei BALKAN SATRANC BÌRÌNCÌLÌGÍ 



Kahraman OLGAC 

12 inei Balkan Satrang Birineiligi Ekim ayi iginde Olkemizde 
yapilaeakdir. Rakiplerimize ve Ulusal takimimiza ba§arilar dile- 
riz. Derginiz Bilim ve Teknik bu Birineiligi yakmdan izleyerek 
sizleri maglardan haberdar edeeektir. Misafir Romen takimi 
birinei masasmda oynamasi beklenen Buyuk (Jsta Gheorghiu'- 
nun ìngilizlerin umidi geng Short'a nasil unutulmaz bir ders 
verdigini a§agidaki oyunda gòrebilirsiniz : 

Londra 1980 





Beyaz : Gheorgh'm 


Siyah : 


Short 




1. 


d4 


e6 


10. Fb2 


§e7 


19. Ac4 


§c7 


2. 


Af3 


f5 


11. Abd2 


Fd5 


20. Ff6 


gf6 


3. 


g3 


b6 


12. Kfe1 


Kae8 


21. ef5 


ef5 


4. 


d5 


Fb7 


13. Ad4!! 


c5 


22. Ae3 


Fd6 


5. 


de6 


de6 


14. Ac6! 


Fc6 


23. Af5 


Fe5 


6. 


Vd8 


§d8 


15. Fc6 


Kec8 


24. f4 


Fc3 


7. 


Fg2 


Fd6 


16. Fd7! 


$d7 


25. Ke7!! 


Ke7 


8. 


0-0 


Ad7 


17. e4 


Fe7 


26. Ae7 


Fd4 


9. 


b3 


Agf6 


18. Kadl 


Khe8 


27. Kd4! 


1-0 



i b e d e f g h 




abedefgh 

13. Ad4!! 

• Dedefgh 




abedefgh 

25. Ke7!! 



$AMPÌYON LAR SATRAN^ BA$I NDA 

Okurlanmiza diìnya satrane $ampiyonu Anatoii Karpov'un (SSCB) 
Vi. Avrupa Satrang $ampiyonasmda oynadtgi bir magi sunuyoruz. 
Ìlkbaharda Moskova'da yapiian bu sampiyonada SSCB yìrmi yiidir 
OstOste aldigi Avrupa Satrang $ampiyonluèunu yine eiden kaptir- 
madi, Maearistan 2. ve Yugoslavya 3. oldu. Takimmm kaptani oían 
Karpov 5 magin besini de kazandi. Maear bOyOk usta Portìs onun 
igin sóyíe dedi: "Karpov gergek bir savasgi ve dOnyada bóyfe 
satranggilar oldukga satrang eskimez". Portis'in dOnya sampiyona- 
sina girebìien 4 satranggidan b'tri olduèunu hatirlatalim. Karpov 
siyahlari oynayor ve 23 hamlede zafere eri$iyor, iste parti: 

L. PORTÌ$ - A. KARPOV 

1. Ai3 Af6, 2. g3 66, 3. Fg2 Fb7, 4. O - O e6, 5. d3 d5, 6. Abd2 
Abdl, 7. Ke1 Fc5, 8.c4 0- O, 9. ed ed, 10. Ab3 Fb4, 11. Fd2 aS, 
12. Ad4 Ke8, 13. Kc1 c5, 14. Af5 Ai8, 15. d4 Ae4, 16. deì A:d2, 
17, A :d2 Vg5, 18. Ad6 F:d2, 19. A:b7 F:e1 20. V:e1 K:e2, 
21. Vie2 V:c1+, 22. Vf1 Vd2, 23. eb Kc8. Beyazlar terkeder. 
Beyazlar 16. hamlede tas kaybma yol agan bir hata yaptyor, 16. a3 
olmast gerekirdi. 



Bii ayin 

Satrane Problemi 
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0C HAMLEDE MAT 

Dr. S. A. 
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SAMPÍYONLA R SATRANQ BA$INDA 



FRANSIZ ACIU§I 
Karpov - Vaganyan, Gsktip 1976 

1 e4 e6 2 d4 d5, 3. Ad2 c5, 4. ed ed, 5. Af3 a6, 6. dc F: c5, 7. Ab3 Fb6, 8. Fd3 Ae7, 9. OO Ac6, 
10 Kel'Fg4, 11. c3 h6, 12. h3 Fh5, 13. Fe3 OO, 14. F:b6 V:b6, 15. Ve2 Kf d8, 16. Kd1 a5, 
17 Fb1 1 F f3 18. V : f3 a4, 19. Ad4 V : b2, 20. A : c6 A : c6, 21 . Vf5 g6, 22 Vf6 Kd7, 23. Ff5 ! Ke7, 
24 K • e7 A • e7 25. Fd3 Af5, 26. F : f5 gf , 27. Ke1 ! V : a2, 28. V : h6 a3, 29. Vg5 + §f8, 30. Vf6§g8, 
31. V:f5 Vd2, 32. Ke7! Kf8, 33. Vg4+ §h7, 34. Ke5 Vh6, 35. Kh5 Ka8, 36. Vf5+ §g7, 37. K:h6 
§:h6, 38. Vf6+ §h7, 39. V:f7+ §h8, 40. V:b7. Siyah terkeder. 
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MART 1978 
SATRANt BlLMECESl 



4 hamlede mat 
(Truva ati problemi) 

Dr. S. A. 
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A) SIRA SiYAHTA 
(siyah kazanir) 
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B) SIRA BEYAZDA 
(beyaz kazamr) 



\.VJZ.VIVt \tILUl 

SATRANC BÌLMECESl) 



A. Culyaev: 

1. Ka4 h5 

2. Kh4 §:a2 

3. Ka4X 



H 



L. Kubbel: 

1. A8F! §a7 

2. c8V §b6 

3. Vb7X 



Bu ettidler gereek maejardan alinmistir. 
Siz olsaydimz nasil oynardmiz? 
Tasiara el stirmeden oyun 
iizerinde dtistintintiz. 

$AHMA TVdan 
Qeviren: Dr. S. ALSAN 



CECEN SAYIDÁKl 
SATRANC PROBLEMlNlN C^Z0M0 



1. §a5 elV + 

2. §b6 7 yerden sah diyebilir 

3. Ad4(b4, a5)X 

Siyah 2... Ve4 veya e6 oynarsa 5. 



Ac7X 



3 hamlede mat 



S. LLOYD 

BirineilikòdOlii 
eheekmate, 1903 
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(§AHMA Tfdan) 



42 No'lu Problemin Qozumii : 
1. Ab3 

2. Vb2+ , AxV 

3. Aa3+ , Mat 

b) 1 ' Ad ? 

2. Va1+ , § c2 

3. Ad4+ , Mat 

e) 1 f£ 

2. Ad4+ , §»1 

3. Ad2+ , Mat 



r 



Qozum No : S3 

1. Af4II ■ FXA 

2. KXP + , $b2 

4. ?h3 , Pgi + V ve * a K 
Beyazlar Pat durumundadir. 



SUBA T SA TRANC BILMEGESÌ 

§AMPÌYONLAR SATRANC BASJNDA 

Bu sayida íistiiste iki kere 9 Gzerinden 8.5 puanla SSCB Gengler 5ampiyonu olan 14 ya$indaki 
Baku'lu ògrenei Garik Kasparov'u takdim ediyoruz. Aralarinda Botvinnik'in de bulundugu 
bGyiik satrangeilar onda geleeegin diinya §ampìyonunu gòriiyorlar. Yasi bugunku diinya 
$ampiyonu Anatoli Karpov'un yarisi kadar olan bu gene cocuk satranein Olimpus dagina 
tirmanmaya ba$lami§ bulunuyor. Ì$te beyazían oynayan Kasparov'un bir maei: 
1. d4 d5, 2. c4 e6, 3. Af3 Af6, 4. Ac3 Abd7, 5. ed ed, 6. Fg5 Fe7, 7. e3 c6, 8. Fd3 00, 9. Vc2 Ke8, 
10. 00 Af8, 11. Kae1 Ag6, 12. Ae5 Ad7, 13. F:e7 V:e7, 14. f4 Agf8, 15. e4! A:e5 (Eger 15 ... f6 
ise-16. A:d7 F:d7, 17. e5) 16. fe Fe6! 17. ed F:d5, 18. A:d5 ed 19. Ff5! Vb4, 20. Kd1 h6, 
21. Vf2 Ke7', 22. Kd3 Kc7, 23. Kb3 Ve7, 24. Kg3 Ae6, 25. Ve3 5h8, 26. h3 Vb4, 27. Kg4 V:b2, 
28. $h2 Vb4, 29. Fd3 Ve7, 30. Kf6! Ag5, 31. K;g5 hg, 32. V:g5 §g8, 33. Vh4 Va3, 34. Kf3! g6, 
35. F:g6 V:f3, 36. Vh7+ 5f8, 37. gf Siyah terkeder. 

Dr. S. A, 




ÍKÌ HAMLEDE MAT 



§UBAT SATRANC BÌLMEGESl CEVAB( 

1. Ka6 K:K, 2. Vf1X, 1... Ka2 Ve4X, 1... Ka1 
Ve4X, 1... §:F, 2. Kf6X, 1... g:F, 2. Fg5X, 
1... A:f5, 2. Fg5X, 1... K:f5, 2. K:KX, 1... e2, 

2. Vf2X, 1... Ag4, 2. V: AX 





3 "AMLEDE MAT 
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Kliyanus, inan ki babana 
q yenilmek ieìn elimden 
gelen herseyi yaptim. 
($ahmati'dan) 

Doktor, bir haftadir bu 
masadan hie kalkmiyor, 
ne yiyor, ne ieiyor, 
buimacalari 
còzuyormu$. 
($ahmati'dan) 
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K. KIPPING 

Manehester City Nevvs 







Der berìjhmte dànisehe Pfeifentabak. 
Nur im Faehhandel erhàltlieh. 



TUNAYI GE0§ 
(Oeveland Voiee, 
1 Temmuz 1877 
Sam Lloyd) 
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Sagdaki atlan sola, soldaki at- 
lari saga gefiriniz. Atlar at gibi oy- 
nayaeak, Yalmz 2 ko§ul var: 1) Àt- 
lar geri gidemez, yani siyah atlar 
hep saga, beyaz atlar hep sola dog- 
ru gitmelidir. 2) Aym dikey hat iize- 
rinde birden fazla at buìunamaz. 



§unu da belirtelim ki, Tuna*yi 
(e dikey gizgisí) gegen atlar, aym ya- 
tay ?izgi íizerinde olmak zomnda 
degildir, Onemli olan e fizgisini a§- 
mi§ olmalandir. En az ka<? hamle- 
de atlar Tnna'yi gegebilir (Bir si- 
yah, bir beyaz oynamak §art degil)? 

16 VEZlR 
(Sam Lloyd's Puzzle 
Magazine, Oeak 1908) 
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Bir satrang tahtasi íizerine 16 
veziri o §ekilde koyun ki> ayni ya- 
tay, dikey ve f apraz ?ìzgi iizerinde 
ikiden fazla vezìr olmasin (bir^ok 
gòztim vardir). 

DAHÌLER SATRANO 

(New York, Albion, 
17 Oeak 1857 Sam Lloyd) 




3 hamlede mat (hemen herkes 
bu problem iein ?ozumu olamaz de- 
mi§tir, fakat kesinlikle vardir, ?ok 
du§íineceksiniz samnm). 

Not: Hatirlatahm ki, ilk ham- 
le beyazda, Beyazlar tahtanin alt 
kenannda oynuyor. Satranein bu- 
tíin kurallan gegerli (bu, ipucudur) 
ve siyahin her hamle olasihgina kar- 
§i beyaz 3 hamlede mat yapiyor. 

(Zekàsayar'm eevapían 5L sayfadadsr.) 

BÌLÌM VE TEKNÌK 
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$xnFSiyan terkedèr 1-U 
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Gurewitsch 




T U rnu^. kttilm Mtraoeeilar yerrt ytrktn Wlt stirt^la 

'Satranf , bir 

ya§am bigimidir' 



Co*kun Akir 



KU§ADASI- Satraj^ oyununu 
satrartpcil4r adeta bir yasam hi- 
íimi haJine &etínnisJer. OyurKu- 
lann hayadannda Otiemíj bir bd- 
Iumu satraní otoittjniyor, 

ttetaiar nsíaíi olarak ianh* ee- 
íen, Sovyet Satran? Millt Taki- 
nn'nm antrendr^ Edw Br d Gn- 
feld'tn "Sairanf biroyan., blr sa- 
na(, btr diisiioee sJstrml &}dufiu 
tadtr dn blr yasarií b^imidfr 1 
sOzitnm dQBruiarcasLna F Kusadis- 
sj nda diJíenJenen Satran^ Tu r - 
nuvasj'na katiian sairaneeilarda 
yajamlarimn her anmda satran- 
a dtisiinyyor, sairanei yasyorìaj; 

^falajinda dOnyada bllyiik lls- 
v-k'mk kabuJ ediloikrìn dt bu* 



hJiKiugu 26 satraníei, ma^Ian bit- 
nkeen sonra oynnlanniii kriíiíi- 
ni yapmaya bajhyortar Yer ve 
zaman ftníar iqn artik dnemini 
yitirmis. Akkllanna ilk geldigí an- 
da hernen yanlannda tajjdiklan 
kUf uk satraiK tahtaJanm onaya 
etkanarak harnielenti analizini 
yapmaya bajJiyorlar. 

AvusturyaJi bílyttk us(a Jnttf 
KibDgrr, Poionyalt Joanni Ja- 
Rodrinslta, Sovyet Edw*rd Cu- 
feld ve Lumuvanin díizenleyieisi 
ayni zamanda Dtìnya Satran^ Fe- 
derasyonu Oyesí Serlae Dalkiran, 
pir oyunun analizkrinj yapmak 
icm yer olarak yemelt masasim 
seítder Qyunculardafi birisinin 
aklma gekn bir varya.s>or hemen 
tabak lar ve íatallar bir kenara 
K-tertk ineelenmeye baslandi. 



RIJSYA'DA SATRANggi SAYISI 



1923 de satraneei miktan 

1929 

1934 

— harp yillan v.s 



1.000 
150.000 
500.000 



* • . 



1951 1.000.000 
1963 3.0OO.000 
1973 takriben + 10.000.000 
Sayilann biraz §i§irilnii§ olabileee- 
gi dtìs^nnlebilir. Buna ragmen iyi bir 
organizasyomin 1000 ki§iyi ne kadar ar- 
tirabileeegini gòstermesi bakimmdan il- 
gine... 



Cozíim No: 61. 

1. AC1 , Kd5 + 

2. §C2 , KC5 + 

3. Sd3 , KXb5 

4. C7 , Kb8 
$ayet 5.. PXK = V ise 
oyun pat olur. Onuit ivm 

5. PXK = F! ve kazanir. 



CozUm No. 60 

a) 1. b7 

2. §XK , 

3. Ad2+ , 

4. b8 = F, 

5. Fa7+ 



Kc2+ 
$e3 

g 1 = V 
ve vezìrí 

alarak oyunu kazamr 



b) 1. b7 ■ , Kb* 

2. $XK , 

3. Ad2+ , $*** 

4. b8 = V ve kazanir 
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66 No'lu Problemin Còzumii : 

1. Kh8 + ,$XK 

2. Vd«+ , $h7 

3. Vh4+ , Mat 



§ayet 1 
3 



3. 



Kg8 

Vh4+ , Mat 
veya 

VXK+ , Mat 



Probiem: 41 Còzum: 
1. Afd4 

1.. ?f4 2. Ae6 mat 
1.. Sf6 2. g5 mat 
1.. $h4 , # 2. Af3 mat 

Etud: 41 Qòzum: 

1. Sg2 a5 2. $f3 a4 

3. h6!Sxh6 4. Sg4a3 

5. Sh4a2 6. g4 aiV 
7. g5 mat 
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